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MISE EN PLACE

- Le joueur USA prend les 24 cubes bleus, le joueur URSS prend les 24 cubes rouges.

- Placez la carte de départ au milieu de la table, et la carte de score sur un coté.
Posez un cube bleu et un cube rouge sur la carte de départ.

- Mettez le marqueur de score jaune sur la case jaune au milieu de la piste de points
d’ldéologie, sur la carte de score.

- Mélangez les 18 cartes Stratégie et distribuez 5 cartes face cachée a chaque joueur.

- Le paquet de cartes restantes est posé de coté, toujours face cachée.

- Lors de la premiere manche, le joueur URSS choisit qui commence. Lors de la
seconde manche, le joueur ayant le moins de points d'ldéologie choisit qui
commence. (En cas d'égalité, le joueur URSS choisit.)
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PRINCIPE DU JEU

Le jeu se déroule en 2 manches. Chaque joueur joue 4 tours durant chaque manche.

Lors de votre tour, vous devez jouer exactement 1 carte Stratégie de votre main. Puis
la main passe a votre adversaire. Durant la 1" manche, vous jouerez 4 de vos 5 cartes
Stratégie. La 5¢ carte Stratégie restante sera mise de cOté apres que vous ayez joué
Vos 4 cartes, et sera utilisée pour les « retombées » lors du calcul du score en fin de
partie (ainsi que celle de votre adversaire, peu importe qui les a jouées, placez-les
simplement ensemble). Placez ces cartes de «retombées» pres de la carte de score.

Ensuite, distribuez 4 nouvelles cartes Stratégie a chaque joueur pour la 2¢¢ manche.
Lors de cette manche, vous jouerez les 4 cartes Stratégie que vous avez recues
(toujours en alternance avec I'adversaire). Lorsque les 2 joueurs ont joué toutes leurs
cartes, effectuez un décompte de score final des retombées et de TOUTES les régions.

La partie prend fin immédiatement si un joueur atteint la derniéere case de la piste
de points d’ldéologie (ce qui revient a avoir 8 points d’avance sur son adversaire). La
partie prend également fin immédiatement durant le décompte final, si la derniére
case est atteinte.




TOUR DE JEU

A son tour, un joueur joue 1 carte Stratégie de sa main et suit 3 étapes dans l'ordre :
1 - Poser la carte Stratégie, 2 - Vérifier le décompte, 3 - Evénement et/ou Ordre.

1- Poser la carte Stratégie sur la table face visible et étendre les régions en jeu.

Pour le moment, ignorez tous les aspects de la carte autres que la Région a laquelle
elle appartient. Notez que chaque Région correspond a une couleur (ex. : 'Europe est
bleue). Placez la carte Stratégie face visible, adjacente a une carte de méme couleur/
Région. (Les diagonales ne sont JAMAIS considérées comme adjacentes.) S'il n'y a
pas de carte disponible, soit parce qu'elles sont bloquées, soit parce que vous jouez
la 1 carte de cette couleur/Région, vous pouvez placer votre carte adjacente a
n'importe quelle carte en jeu.
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Exemple A: Si vous voulez jouer
la carte Vietnam, elle ne peut
étre posée qu’en A ou en B.

2- Vérifier le décompte

Si la carte Stratégie que vous VENEZ de jouer est la derniére de sa Région, effectuez
immédiatement un décompte des points de cette Région. Le nombre total de cartes
appartenant a une Région est indiqué a droite sur les cartes.

Dans l'exemple de la Région Asie (exemple A), la taille de la Région est de 3. S'il y a déja 2
cartes Asie en jeu et que vous jouez la 35, un décompte de points a lieu.

Le décompte d’'une Région comprend deux éléments : les points standards et le bonus.

Points standards - Domination des cartes

Votre but est de dominer les cartes en jeu. Vous dominez une carte en y ayant

plus de cubes Influence que votre adversaire. (Un cube de plus est suffisant pour
dominer.) Pour chaque carte dominée dans la Région concernée, vous gagnez 1 point
d’ldéologie. Pour chaque point gagné, déplacez le marqueur de score d'une case vers
votre drapeau sur la carte de score. En cas d'égalité, personne ne marque de point
pour la carte.
















